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ABSTRAK 
 
 
 
Pembelajaran bagi mengasah pemikiran secara kreatif dan kritis pelajar 
memang tidak asing lagi dalam sistem pendidikan kebangsaan. Selari dengan Dasar 
Pendidikan Negara, meningkatkan mutu pendidikan keseluruhannya dengan 
menyediakan pendidikan yang menyeluruh, seimbang dan bersepadu. Beberapa 
transformasi dalam cara pembelajaran di sekolah-sekolah kebangsaan sebagai contoh 
pembelajaran menggunakan bantuan komputer bagi memaparkan gambar dan grafik 
berkaitan sains di kelas. Alat bantuan mengajar tidak terhad hanya sekadar paparan 
tetapi dengan adanya Computer Assisted Instruction (CAI) cara pembelajaran di 
sekolah dapat ditingkatkan lagi selari arus teknologi yang semakin berkembang.  
Fenomena telefon pintar dan tablet sedang melanda Negara kita Malaysia. Gajet 
terutama telefon pintar menjadi satu trend bagi penduduk di Malaysia untuk dimiliki. 
Telefon pintar mempunyai pelbagai aplikasi yang boleh membantu pengguna dari 
pelbagai sudut contohnya bersosial, bermain games, belajar dan lain-lain lagi. 
Aplikasi permainan adalah yang tarikan utama pengguna telefon pintar dan ini 
membimbangkan setengah pihak terutama ibu bapa kepada anak-anak mereka yang 
leka bermain telefon pintar. Industri Edutainment (Education and Entertaintment) 
bukan lagi asing di Negara kita. Aplikasi permainan Snake Defense adalah satu 
produk yang memberi hiburan dan pembelajaran dalam permainan. Aplikasi ini dapat 
meningkatkan kemahiran analisa, penyelesaian masalah dan membuat keputusan 
dengan rasional. Konsep CAI dan permainan trend semasa diterapkan dalam aplikasi 
ini. 
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ABTRACT 
 
 
 
 
Learning to sharpen creative and critical thinking was not foreign students in 
the national education system. In line with the National Education Policy, improving 
overall quality of education by providing comprehensive education, balanced and 
integrated. Some transformation in the way of learning in national schools as 
examples of using computer-aided learning for displaying photos and graphics on 
science in the classroom. Teaching aids are not limited to just display but with a 
Computer Assisted Instruction (CAI) methods of learning in school can be enhanced 
parallel current growing technology. Smartphones and tablet phenomenon is 
sweeping our country Malaysia. Gadgets, especially smartphones become a trend for 
people in Malaysia to have. Smartphones have a variety of applications that can help 
users from various angles such as socializing, playing games, learning and others. 
Game is the main attraction of smartphone users and is especially worrying half the 
parents of those kids playing the smart phone. Edutainment industry (Education and 
Entertaintment) is no longer a foreign in our country. Snake Defense game is a 
product that provides entertainment and learning in game. This application can 
improve the skills of analysis, problem solving and making rational decisions. CAI 
concept and game trends are applied in this application. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
